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Dalam Permendikbud Nomor 64 Tahun 2013 disebutkan bahwa materi 
pembelajaran transformasi geometri harus diberikan di SMP dan SMA. 
Kurikulum 2013 tersebut harus dilaksanakan dengan menggunakan 
pembelajaran saintifik yang menuntut siswa menguasai konsep, prinsip dan 
prosedur materi transformasi geometri tersebut secara benar. Namun dalam 
implementasinya muncul kendala-kendala yang dihadapi guru dan siswa, 
diantaranya siswa masih sulit mendefinisikan konsep transformasi. 
Terkendala dalam mengkomunikasikan tahapan ataupun prosedur 
mengoperasikan titik, garis dan obyek-obyek geometri standar. Selain itu 
media interaktif yang digunakan masih terbatas. Oleh sebab itu perlu 
dikembangkan software pembelajaran matematika yang memudahkan siswa 
dalam memahami konsep transformasi geometri tersebut. Dalam penelitian 
ini didiskusikan pengembangan software pembelajaran interaktif materi 
transformasi geometri bidang. 
 
Kata Kunci : Rancang Bangun, Software, Pembelajaran Saintifik Interaktif, 
Transformasi Geometri. 
 
1  Pendahuluan 
 
Dalam Permendikbud Nomor 64 dan Nomor 65 Tahun 2013 tentang standar isi dan 
standar proses pendidikan dasar dan menengah serta Permendikbud Nomor 68 dan 
Nomor 69 Tahun 2013 tentang kerangka dasar dan struktur Kurikulum Sekolah 
Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas disebutkan bahwa materi pembelajaran 
transformasi geometri harus diberikan di SMP dan SMA. 
Kurikulum 2013 tersebut harus dilaksanakan dengan menggunakan pembelajaran 
saintifik yang menuntut siswa menguasai konsep, prinsip dan prosedur materi 
transformasi geometri tersebut secara benar.  
Namun dalam implementasinya muncul kendala-kendala yang dihadapi guru dan siswa, 
diantaranya siswa masih sulit mendefinisikan konsep transformasi. Terkendala dalam 
mengkomunikasikan tahapan ataupun prosedur mengoperasikan titik, garis dan obyek-
obyek geometri standar. Selain itu media interaktif yang digunakan masih terbatas. 
Oleh sebab itu perlu dikembangkan software pembelajaran matematika yang 
memudahkan siswa dalam memahami konsep transformasi geometri tersebut. 
Ada banyak software yang dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran 
matematika. Diantaranya, dalam kategori Spreadsheet, misalnya ; Excel, kategori 
konstruksi geometri, misalnya ; Wingeom, Adobe Flash CS3, Cabri 3D, Geogebra, 
kategori pengeplot grafik, misalnya ; Winplot, Kategori simulasi matriks, misalnya ; 
Winmat, Kategori simulasi statistik, misalnya ; Winstats, kategori sistem komputasi 
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simbolik, misalnya ; Maple, dan kategori yang lain seperti Macromedia Flash Player8, 
Graph 4.4, serta Microsoft Mathematics (64 bit). 
Software tersebut dikembangkan sebagai program tutorial semata dan dianggap sebagai 
inovasi pembelajaran, sehingga dalam implementasinya, siswa masih kurang Interaktif  
terhadap program yang ditawarkan, Hal ini disebabkan karena program hanya 
mengandung perintah-perintah operator dalam menjalankan aplikasinya. Tidak ada 
tahapan ataupun prosedur sistematis dalam menjalankan pengoperasian titik, garis, dan 
obyek-obyek geometri standar. Akibatnya siswa masih sulit mendefinisikan konsep 
Transformasi Geometri Bidang secara benar. 
Dalam penelitian ini didiskusikan pengembangan software pembelajaran interaktif 
materi Transformasi Geometri Bidang menggunakan Mathlab Programming Using GUI 
(Graphic Using Interface), sehingga diharapkan siswa mampu menanamkan konsep 
Transformasi Geometri Bidang secara benar layaknya seorang saintis, tidak lagi 
bergantung pada guru dan dengan interaktif itu, siswa mampu menemukan konsepnya 
sendiri. 
Bagi guru software ini sangat bermanfaat sebagai media alternatife dalam mendesain 
skenario pembelajaran saintifik secara benar. Mampu membuat modelisasi dan 
perumusan masalah real dan sosial kedalam domain software matematika praktis. 
 
2  Metode Penelitian 
 
Tahap-tahap penelitian dalam pengembangan Mathlab Programming Using GUI 
(Graphic Using Interface) sebagai berikut. Untuk konsep Refleksi Pertama, 
mengkonstruksi titik, garis, poligon di bidang. Kedua, mengkonstruksi ketegaklurusan 
dan kesejajaran di bidang. Ketiga, mengkonstruksi keantaraan (jarak) dua titik, dua 
garis, titik dan garis, titik dan polygon, garis dan polygon, dua atau lebih polygon di 
bidang. Keempat, mengkonstruksi sumbu-x, sumbu-y, garis x = a, garis y = b, garis y = 
x, garis y = -x, dan titik pusat O(0,0) sebagai cermin di geometri bidang. Mentransfer 
ke Mathlab Programming Using GUI (Graphic Using Interface), Selanjutnya lakukan 
simulasi program (software) pembelajaran. 
Untuk konsep Rotasi, (1) Mengkonstruksi titik, garis, poligon di bidang koordinat 
kartesius, (2) Mengkonstruksi pusat rotasi (0,0) di bidang, (3) Mengkonstruksi pusat 
rotasi (a,b) di bidang, (4)Rotasi dengan pusat (0,0) dan sudut putar α, (5) Rotasi dengan 
pusat P(a,b) dan sudut putar α, (6) Mentransfer ke Mathlab Programming Using GUI 
(Graphic Using Interface), (7) simulasi program (software) pembelajaran. 
Untuk konsep Dilatasi, pertama mengkonstruksi titik, garis, poligon di bidang 
koordinat kartesius, kedua mengkonstruksi Dilatasi dengan pusat (0,0) dan faktor 
dilatasi k >1,0 < k < 1,-1< k < 0 ,k < -1, ketiga mengkonstruksi Dilatasi dengan pusat 
P(a,b) dan faktor dilatasi k >1,0 < k < 1,-1< k < 0 ,k < -1, keempat mentransfer ke 
Mathlab Programming Using GUI (Graphic Using Interface), kelima simulasi program 
(software) pembelajaran. 
Untuk konsep Translasi, pertama mengkonstruksi titik, garis, poligon di bidang 
koordinat kartesius, kedua Translasikan oleh translasi T = (
 
 
) untuk a>0,a<0,b>0,b<0, 
ketiga mentransfer ke Mathlab Programming Using GUI (Graphic Using Interface), 
keempat simulasi program (software) pembelajaran. 
Untuk konsep Komposisi Transformasi, pertama mengkonstruksi titik, garis, poligon 
di bidang koordinat kartesius, kedua mengkonstruksi Komposisi dua translasi 
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berurutan, ketiga mengkonstruksi Komposisi dua refleksi berurutan, keempat 
mengkonstruksi Rotasi berurutan yang sepusat, kelima mengkonstruksi Bayangan 
suatu kurva/bangun oleh dua transformasi atau lebih, keenam mengkonstruksi Luas 
bangun hasil tranformasi, ketujuh mentransfer ke Mathlab Programming Using GUI 
(Graphic Using Interface), kedelapan simulasi program (software) pembelajaran. 
Prosedur mentransfer konsep transformasi geometri ke Mathlab Programming Using 
GUI (Graphic Using Interface) akan didiskusikan lebih lanjut dalam tahapan hasil 
penelitian dan pembahasan setelah program (software) pembelajarannya tercipta. 
Langkah terakhir adalah mengkonstruksi kelemahan software pembelajaran, kelemahan 
random soal terhadap proses interaktif siswa di dalam memahami konsep transformasi 
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